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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan prestasi belajar matematika dengan 
media   pembelajaran   permainan   kartu  bagi   anak   tuna   grahita   kelas  D1/C   SLB/B   –  C  YPAALB 













Biarpun badan kami cacat, tetapi jiwa kami tetap 
sehat, maju terus pantang mundur.

















Dalam   kesempatan   ini   penulis   menyampaikan   penghargaan   yang   sebesar­besarnya   kepada   yang 
terhormat :











































































































                   Anak Tunagrahita merupakan salah satu golongan anak berkelainan 
mental  yang mempunyai  kemampuan   intelektual  di  bawah   rata  –   rata  dan 




Anak   tunagrahita   adalah  mereka  yang  kecerdasannya   jelas  berada  di 
bawah   rata   rata.   Disamping   itu  mereka  mengalami   keterbelakangan 
dalam  menyesuaikan   diri   dengan   lingkungan.  mereka   kurang   cakap 
dalam memikirkan hal – hal yang abstrak,  yang sulit  – sulit  dan yng 




lebih –  lebih dalam pelajaran seperti   :  mengarang,  menyimpulkan  isi 
bacaan,  menggunakan symbol –  symbol,  berhitung dan dalam semua 
pelajaran yang bersifat teoritis. Dan juga mereka kurang atau  terhambat 
dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan.
               Kemampuan intelektual anak tunagrahita yang berada di bawah rata – 
rata   ini   mengakibatkan   mereka   mengalami   kesulitan   dalan   menerima 
pelajaran,   khususnya   pelajaran  matematika.  Di   samping   itu,  mereka   juga 
mengalami keterbatasan dalam hal berpikir abstrak, sulit dan berbelit­ belit 
sehingga prestasi belajar matematika nyapun rendah.
               Mengajarkan matematika pada anak tunagrahita agar lebih berhasil 
hendaknya   disampaikan   menggunakan   sesuatu   yang   konkret,   mudah 
dipahami, menggunakan contoh­contoh yang sederhana, menggunakan bahasa 
yang   mudah   dipahami,   dilakukan   dalam   situasi   yang   menarik   dan 


















sebab   anak   –   anak   tidak   akan   terasa  menghadapi   kesukaran   apabila   dijaring   dalam   bentuk 
permainan,   karena  permainan  memiliki   beberapa   kelebihan   diantaranya   permainan   dirancang 
untuk bisa menjadikan konsep – konsep yang abstrak menjadi konsep konkret, dapat dimengerti 
dan  menyenangkan,   membantu   ingatan   anak   terhadap   pelajaran   yang   diberikan,   permainan 
merupakan suatu selingan pemberian media atau alat peraga yang secara rutin berlangsung di 
kelas dari hari ke hari.
                 Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Indianto dan kawan­kawan {2003 : 46} 
yang menunjukkan bahwa metode pembelajaran permainan dapat menumbuhkan rasa senang terhadap 
pelajaran   matematika..Permainan   matematika   apabila   digunakan   secara   berencana   dengan   tujuan 
instruksional,   jelas,   tepat,  penggunaanya serta  sesuai  dengan waktunya dapat  menjadi  metode yang 
efektif untuk meningkatkan  prestasi belajar matematika.
               Permainan   kartu   untuk  mengajarkan  matematika   dalam   penelitian   ini   digunakan   untuk 
menerangkan penjumlahan dan  pengurangan dari    bilangan 1  ­  10 dengan cara  memberikan  kartu 
kepada   anak   tunagrahita.  Permainan   kartu   ini   digunakan   sebagai   salah   satu  metode   pembelajaran 
supaya   anak   tunagrahita   termotivasi   untuk   terlibat   secara   aktif   dalam   proses   kegiatam   belajar 
matematika .   
Permainan   kartu   ini   dibuat   sesuai   kemampuan   dan   kondisi   anak   tunagrahita   sehingga 





































tunagrahita   umumnya   diartikan   sebagai   bentuk   kelainan   intelegensi,   yaitu 
suatu  kondisi   kecerdasan  di   bawah   rata­rata   normal.  Untuk   lebih   jelasnya 
penulis kemukakan pendapat sebagai berikut :




Sedangkan  Moh.   Amin   (1995   :   34)   menyatakan   bahwa,   ”   Anak 
tunagrahita adalah anak yang mengalami hambatan dalam fungsi kecerdasan, 
sosial,   emosi,   kepribadian,   dan   fungsi   lain   sehingga   anak   tidak   dapat 
menyesuaikan diri dengan lingkungannya”.







rata­rata,   memiliki   IQ   50/55   –   70/75   yang   setingkat   lebih   rendah 
dibandingkan  dengan anak   lambat  belajar,  kemampuan  berfikirnya   rendah, 
perhatian  dan  ingatannya  lemah,   tetapi  masih memiliki  potensi  yang dapat 




b. Penyebab anak t   unagrahita   
  Ketunagrahitaan dapat terjadi karena beberapa penyebab, diantaranya yaitu 































sangat   lemah   akan  mengalami   disorganisasi,   sehingga   apabila   anak 
mengalami stres akan bereaksi dengan cara yang   bermacam – macam 
untuk   dapat    menyesuaikan   diri   ..Atau   dengan   kata   lain   ”   Security 
System   ”sangat lemah di  dalam keluarga .
         Berdasarkan pendapat yang telah dikemukakan diatas dapat ditarik kesimpulan 
bahwa  banyak  faktor­faktor  penyebab yang dapat  mengakibatkan   terjadinya 
ketunaan pada anak yaitu faktor   keturunan, faktor makanan dan   minuman 
serta   faktor   lingkungan.   Dalam   hal   ini   faktor­faktor   tersebut   dapat 
mempengaruhi  terjadinya ketunagrahitaan pada saat prenatal,  natal  maupun 
pasca natal.
7. Klasifikasi anak t   unagrahita   







a) Anak   tunagrahita 
karena keturunan
b) Anak   tunagrahia 
karena gangguan fisik




























d. Karakteristik anak t   unagrahita   




perbendaharaan   kata­katanya,   mengalami   kesukaran   berfikir 
abstrak tetapi masih mampu mengikuti kegiatan akademik dalam 
batas­batas   tertentu.   Pada   umur   16   tahun   baru  mencapai   umur 
kecerdasan yang sama dengan anak umur 12 tahun.
             2.  karakteristik anak tungrahita sedang









kurang   dapat   bercakap­cakap.   Kecerdasannya   hanya   dapat 







(b) tidak   mampu   mengerjakan   atau   mengurus   dirinya 
sendiri meskipum diberi latihan















(b) Dapat   dilatih   dalam   bidang   sosial   atau   intelektual 

















(h) Tangan,   kelima   jari   pendek   dan   membengkak   jari 





1) Kondisi   fisik   anak   tunagrahita  meliputi   :   bentuk   kepala,  mata, 
hidung dan bentuk tubuh tidak jauh berbeda dengan anak normal 
umumnya.
2) Kondisi   psikis   anak   tunagrahita  meliputi   :   kemampuan   berfikir 




3) Kondisi   sosial   anak   tunagrahita   tidak   dapat   atau   kurang   dapat 
bersosialisasi dengan baik dalam lingkungannya.
Ditinjau   dari   segi   perkembangan   ciri­ciri   fisik   dan   psikis   tersebut 
menjadi   hambatan   bagi   anak   dalam  meningkatkan   kemampuan   berhitung 
pemjumlahan dan pengurangan dalam pelajaran matematikanya sehingga anak 
tunagrahita  mengalami  kesulitan  dalam berhitung,  karena  anak  tunagrahita 
tidak   dapat   memperhatikan   sesuatu   hal   dengan   serius   dan   perhatiannya 
berpindah­pindah,   dengan   demikian   untuk   meningkatakan   kemampuan 
berhitungnya  memerlukan  media  yang   tepat   dan   alat   peraga   pembelajaran 
yang konkret yang menarik perhatian anak yang disesuaikan dengan kondisi 
anak   atau   tingkat   kemampuan   daya   pikir   yang  dimiliki   siswa,   agar   dapat 








demikian  untuk  mengukur   berhasil   atau   tidaknya   tujuan,   dapat   digunakan 
suatu alat pengukur yaitu tes,. yang hasilnya biasa disebut prestasi belajar.





merupakan  pencerminan  dari  pada  kemampuan  khusus  yang  dimiliki  oleh 
seseorang dalam bidang studi tertentu”.
Hasil   belajar  merupakan  output  dari  proses   kegiatan  belajar   dalam 
bidang  pendidikan  di   sekolah,  biasanya  dinyatakan  dalam  lambang  angka. 
Angka   yang   diperoleh   dari   kegiatan   inilah   yang   selanjutnya   disebut   hasil 
belajar  atau prestasi belajar. Prestasi  belajar  siswa ada yang tinggi dan ada 
yang rendah, tergantung dari banyak faktor yang mempengaruhinya.




a. Faktor – faktor yang mempengaruhi prestasi b   elajar   
            Prestasi belajar tergantung kepada banyak hal atau faktor. Tidak semua 
faktor  mempunyai   pengaruh   yang   sama   besar.  Ada   yang   perannya   sangat 
penting dan ada yang kecil saja pengaruhnya. Secara umum dapat dikatakan 
bahwa  agar   belajar  berhasil  baik,   faktor  –   faktor  belajar  perlu   dikerahkan 
sebanyak – banyaknya dan sejauh mungkin.
Faktor   –   faktor   yang   dapat   mempengaruhi   prestasi   belajar   dapat 
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c. Klasifikasi atau pengelompokkan prestasi b   elajar   
Evaluasi   dilakukan  untuk  mengetahui   seberapa   besar   prestasi   yang 
telah dicapai siswa selama belajar. Sedangkan evaluasi adalah kegiatan yang 
merupakan kewajiban bagi setiap guru untuk memberikan penilaian terhadap 
siswa setelah  proses  belajar  mengajar  diberikan.  Hal   ini  disebut  kewajiban 
karena pada akhirnya nanti setiap guru harus memberikan informasi kepada 
lembaganya ataupun kepada siswanya sendiri bagaimana dan sampai dimana 
penguasa   dan   kemampuan   yang   telah   dicapai   siswa   tentang   materi   dan 
ketrampilan   –   ketrampilan   mengenai   matematika   pelajaran   yang   telah 
diberikannya.
Ngalim   Purwanto   (1988   :   3)   mengemukakan   bahwa   ”Evaluasi 
pendidikan   ialah   penafsiran   atau   penilaian   terhadap   pertumbuhan   dan 
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kemajuan murid – murid ke arah tujuan atau nilai – nilai yang telah ditetapkan 
dalam   kurikulum”.Sedangkan  menurut   Zainal  Arifin   (1991   :   1),   bahwa   ” 
Evaluasi mengacu pada suatu tindakan atau proses untuk menentukan nilai 
sesuatu.”
Usaha   mengevaluasi   belajar   dilakukan   dengan   mengadakan 
pengukuran  dalam bentuk  – bentuk  ujian  yang kemudian  diberi  nilai  atau 
skor, sehingga dengan nilai atau skor akan menghasilkan tingkatan  tingkatan 
dalam prestasi belajar.




tersebut.   Pelajar   dapat   dikatakan   berhasil   dan   tercapai   tujuan   dari 
pendidikan.
b) Prestasi  belajar   sedang,  nilai  atau   skor   rata  –   rata  yang diperoleh  dari 
evaluasi   belajar   atau   ujian   yang   diperoleh   pelajar   sehingga   dapat 







bahwa   hasil   evaluasi   akan   dapat   diketahui   untuk   meningkatkan   tingkat 
keberhasilan dari pelajar. Evaluasi belajar akan menghasilkan nilai atau skor, 
disamping tingkat kemampuan pelajar di dalam menerima pelajaran.




E. Prestasi   belajar   sebagai   indikator   kualitas   dan   kuantitas 
pengetahuan yang telah dikuasai anak didik.
F. Prestasi belajar sebagai lambang pemuasan hasrat ingin tahu.






I. Prestasi   belajar   sebagai   indikator   intern   dan   ekstern   dari 








studi   atau   materi   pembelajaran,   tetapi   juga   sebagai   tolak   ukur   tingkat 





mengemukakan   bahwa   ”  Matematika   adalah   bahasa   simbolis   yang   fungsi 
praktisnya   untuk   mengekspresikan   hubungan   –   hubungan   kuantitatif   dan 
keruangan sedangkan Fungsi teoritisnya adalah untuk memudahkan berfikir”.
          Menurut Lerner dalam Mulyono ( 1999 : 252 ) mengemukakan bahwa 
matematika   disamping   sebagai   bahasa   simbolis   juga   merupakan   bahasa 
universal   yang   memungkinkan   manusia   memikirkan,   mencatat   dan 
mengkomunikasikan  ide    mengenai elemen dan kuantitas.
                 Berdasarkan pendapat tersebut  diatas dapat disimpulkan bahwa yang 
dimaksud matematika adalah bahasa simbolis dan universal, berfungsi untuk 











                        4.Membimbing  murid   –  murid   agar   kelak   kemudian   hari 
dalammenghadapi     persoalan   –   persoalan   dapat   berfikir   secara 
sistimatis,analitis , bebas dan aktif.
c. Cabang Matematika.
         Menurut pendapat Mulyono Abdurrahman ( 1999 : 218 ) menyebutkan 
bahwa matematika yang diajarkan  di  SD umum terdiri dari tiga cabang yaitu 
1. Aritmatika   yaitu   cabang   matematika   yang 
berkenaan dengan sifat hubungan –hubungan, bilangan – bilangan dengan 













6) Memberikan   kepuasan   terhadap   usaha   memecahkan   masalah   yang 
menantang






a. Pengertian Me   dia Pendidikan   
Menurut Arief S. Sadiman ( 1986 : 7 ) ”media pendidikan diartikan 
sebagai   segala   sesuatu   yang   dapat   digunakan   untuk   menyalurkan   pesan, 
sehingga   dapat   dirangsang   pikiran,   perasaan,   perhatian   dan   minat   siswa 
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi”.
Menurut Oemar Hamalik ( 1986 : 6 ) ”media pendidikan adalah alat, 
metode,   dan   tehnik   yang   digunakan   dalam   rangka   lebih   mengefektifkan 
komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan 
pengajaran di sekolah sehingga tujuan pengajaran yang dinginkan”.
Menurut   Gagne   dalam   Arief   S.   Sadiman   (   1986   :   6   )   ”media 
pendidikan   adalah   berbagai   komponen   yang   dapat   mempengaruhi   serta 
merangsang siswa dalam proses belajarnya”.
Berdasarkan pengertian tersebut di atas, maka yang dimaksud media 











(solid  model   ),   model   penampang,  model   susun,  model   kerja, 
mooh up, diorama dan lain  lain.




Menurut   Setijadi   (   1986   :   38   )  media   pendidikan   dibagi  menjadi 
beberapa jenis yaitu : 
1) Audio   seperti   telepon,   radio,   konferensi   jarak   jauh   dan   lain 
sebagainya.









7) Audio   visual   gerak   seperti   telepon  gambar   (   konfeerensi   )   dan 
video ( play back langsung).
8) Objek   fisik   seperti   benda   yang   nyata   (   patung,   orang   )   dan 
peragaan atau model benda sesungguhnya.




Berdasarkan   beberapa   pendapat   yang   telah   dikemukakan   dapat 
ditegaskan   bahwa  media   permainan   kartu   dalam   penelitian   ini   termasuk 
media grafis karena media permainan kartu mempunyai ukuran panjang dan 







dimaksud   media   permainan   kartu   dalam   penelitian   ini   adalah   media 
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permainan  kartu  yang  berbentuk  empat   persegi  panjang  yang   terbuat   dari 
kertas asturo yag berukuran 15 x 10 cm yang berisi  gambar  dan angka, yang 
bertujuan  untuk  mencapai   suatu   tujuan  pembelajaran,  dimana  peseta  yang 
terlibat di dalamnya atau pemain – pemainnya bermain dengan menggunakan 
aturan – aturan yang telah ditentukan.
a. Fungsi m   edia permainan kartu anak tunagrahita   
           John D Latuheru (1988 : 112 – 113) mengemukakan fungsi permainan 
kartu sebagai berikut :
1) Kondisi   atau   situasi   dimana   permainan   sangat   penting   bagi 
anak  didik,  karena  mereka  akan  bersikap   lebih  positif   terhadap 
permainan kartu ini.
2) Permainan dapat mengajarkan tentang fakta dan konsep secara 





4) Bantuan yang paling  baik  dari  permainan kartu  adalah  bagi 
dominan   efektif   (yang  menyangkut   perasaan   atau   budi   pekerti) 
yaitu  memberi  bantuan  motivasi  untuk  belajar   serta  bantuannya 
dalam masalah yang menyangkut perubahan sikap.
5) Guru   maupun   siswa   harus   dapat   memilih   bentuk   media 
permainan   kartu   mana   yang   mengandung   nilai   tinggi   dan 
bermakna untuk mencapai tujuan pembelajaran.
6) Dalam   bidang   berhitung,   media   permainan   dapat 
meningkatkan kemampuan anak, dan dapat memberikan hasil yang 
lebih   baik   dibandingkan   dengan   proses   pembelajaran   yang 
konvensional.
Berdasarkan   beberapa   pendapat   yang   dikemukakan   di   atas   dapat 
ditegaskan bahwa fungsi media permainan kartu dalam pelajaran matematika 
terutama   materi   berhitung   penjuimlahan   dan   pengurangan   bagi   anak 
tunagrahita adalah sebagai berikut :
1) Membangkitkan   motivasi   belajar   matematika   bagi   anak 
tunagrahita,media   permainan   kartu   dibuat   dari   gambar­gambar 
yang bermacam­macam sehingga menarik perhatian anak dan anak 
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mau   mencobanya   serta   aktif   dalam   belajar,yang   ada   akhirnya 
memotivasi belajar anak.
2) Meningkatkan   kemampuan   berhitung   bagi   anak   tunagrahita, 
karena anak sudah termotifasi untuk lebih lama dan mencobanya 
secara   berulang­ulang,sehingga   kemampuan   berhitung   anak 
tunagrahita meningkat.





kartu   sengaja   dibuat   supaya   anak   tertarik   untuk   mencobanya 
sehingga dapat  memperbesar  dan  dapat  meningkatkan  perhatian 
anak.
5) Memungkinkan   siswa   belajar   sesuai   dengan   kemampuan   bakat 
serta  minat   anak   tunagrahita,  media   ini   dibuat   atau   dirancang 
(disesuaikan dengan kemampuan anak 
c. Keuntungan media permainan k   artu   






















d. Kelemahan media pembelajaran k   artu   
John D Latuheru (1988 : 115) mengemukakan bahwa kelemahan media 
permainan kartu sebagai berikut :
1) Efektivitas   belajar   dengan   melalui   permainan   tergantung   dari 
materi   yang   dipilih   secara   khusus   serta   bagaimana 
menggunaknnya.








5) Waktu   dalam   hal   ini   merupakan   suatu   rintangan   yang   sangat 
berarti   secara   induktif   memang   membutuhkan   waktu   jika 
dibandingkan dengan mengajar secara langsung.
  Berdasarkan   beberapa   pendapat   yang   dikemukakan   di   atas   dapat 
ditegaskan   bahwa   kelemahan   media   permainan   kartu   dalam   pelajaran 
matematika bagi anak tunagrahita dalam penelitian ini sebagai berikut :
1) Penggunaan   media   permainan   kartu   dalam   pelajaran   matematika 
membutuhkan   waktu   yang   banyak,   bila   dibandingkan   dengan   belajar 
biasa.
2) Media   permainan   kartu   membutuhkan   biaya   yang   cukup   tinggi   bila 
dibandingkan   dengan   alat   peraga   yang   lain   dalam   meningkatkan 
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kemampuan belajar matematika anak tunagrahita.
3) Penggunaan   media   permainan   kartu   dalam   pelajaran   matematika 
memerlukan aturan – aturan khusus.





Berdasarkan   tinjauan   pustaka   dari   berbagai   sumber   yang   relevan 
dengan   permasalahan,   maka   dalam   penelitian   ini   dikemukakan   kerangka 
pemikiran sebagai berikut :
Anak tunagrahita adalah anak yang mempunyai nintelektual di bawah 
rata­rata,   memiliki   IQ   50/55   –   70/75   yang   setingkat   lebih   rendah 
dibandingkan dengan akan  lambat  belajar,  kemampuan berpikirnya rendah, 
perhatian dan  ingatannya  lemah,   tetapi  masih  memiliki  potensi  yang dapat 




Salah   satu   cara   untuk   menciptakan   suasana   pembelajaran   yang 
kondusif, menyenangkan dan tidak membossankan adalah dengan menyajikan 
metode yang kreatif dan variatif, karena sebagian besar suasana pembelajaran 
yang  terjadi   sekarang  masih  bersifat  kinvesional  dan  hanya monoton  pada 
ceramah megerjakan soal secara terus­menerus. Suasana pembelajaran yang 




Strategi   dalam   pembelajaran   untuk   anak   tunagrahita   menekankan 
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latihan dan riil yang tidak terlalu banyak menuntut kemampuan berfikir yang 
kompleks.   Maka   cara   untuk   menyampaikan   materi   pelajaran   khususnya 
matematika   dengan   sebuah   permainan   yang   menarik   perhatian   anak 
tunagrahita.
Permainan   matematika   merupakan   metode   mengajar   yang   dapat 
melibatkan siswa secara aktif. Salah satunya melalui media permaianan kartu, 
dimana peserta  yang  terlibat  di  dalamnya atau  pemain­pemainnya bermain 
dengan   menggunakan   aturan   yang   telah   ditentukan.   Siwa   yang   dalam 
permainannya   menang   atau   berhasil   maka   anak   terangsang   terus,   pada 
akhirnya   siswa   tersebut  memperoleh  pengetahuan  dan  pemahaman  konsep 
lebih mendalam terhadap materi yang diajarkan, dengan pemakaian metode 
permainan  kartu  dalam pelajaran  matematika  untuk  anak  tunagrahita   serta 
memperhatikan   karakteristik   dan   sifat­sifat   yang   ada   pada   diri   anak 

























pembelajaran   permainan   kartu   untuk   meningkatkan   prestasi   belajar 









data   yang   diperlukan   dalam   penelitian   .   Tempat   yang   diperlukan   untuk 
penelitian ini yaitu di  SLB/B­C  YPAALB  Langenharjo Sukoharjo.
2. Waktu Penelitian
















Untuk  pengumpulan   data   dalam   penelitian   ini   menggunakan   tes 
sebagai   tehnik   pengumpulan   data   yang   utama     sedangkan       observasi, 
dokumentasi sebagai tehnik pengumpulan data pendamping .
a. Tes
Menurut   Suharmi   Arikunto   (1992   :   29)   tes   adalah   ”serentetan 
pertanyaan   atau   latihan   atau   alat   lain   yang   digunakan   untuk   mengukur 
ketrampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki 
oleh individu atau kelompok.
                     Sedang menurut Muchtar Bukhori seperti yang dikutip Suharmi 












2) Tes   diagnosa,   ialah   tes   untuk   mengetahui   kelemahan   dan 
kekuatan   siswa   dalam   pelajaran   tertentu   yang   hasilnya   digunakan 
untuk membentu siswa tersebut dalam mengatasi kesulitannya dalam 
pelajaran tersebut.
3) Tes   psikologis,   yaitu   tes   yang   digunakan   untuk  mengetahu 
kemampuan psikologis siswa, terutama ciri­ciri kepribadiannya yang 
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dapat  digunakan untuk membantu  apabila  dia  mengetahui  kesulitan 
yang berhubungan dengan ciri­ciri tersebut.  Tes psikologis meliputi : 







Masih   menurut   Mudjijo   (1995   :   29)   ”   dalam   tes   tertulis   dapat 
digunakan beberapa bentuk butir soal, yaitu : 1) tes bentuk uraian (essay test), 
yang terdiri atas tes uraian bebas dan terikat;   2) tes bentuk obyektif ( obyektif 
tes),   yang   terdiri   atas   utir   soal   benar­salah     (   true­false),pilihan   ganda 
(  multiple   choise)   isian   (completion),jawaban   singkat   (short   answer)   dan 
menjodohkan (mathching)”
.  Dari  uraian di atas peneliti  mengambil kesimpulan bahwa peneliti 
menggunakan tes hasil belajar dengan jenis tes tertulis, dan bentuk tes pilihan 
berganda   sebagai   dasar   pertimbangan   bahwa   dengan   tes   pilihan   berganda 
dapat   dievaluasi   dengan   hasil   yang   lebih   luas   dan   menyeluruh   serta 
menghindari pengaruh subyektif peneliti sendiri sedangkan penilaiannya tiap 
satu nomor dengan jawaban benar akan mendapat nilai 10, dan jawaban yang 




dilaksanakan   sebelum  siswa  mengikuti   program pengajaran   dengan  media 
permainan kartu Tes ini diberikan untuk mengetahui kemampuan awal siswa, 







mencari   data   mengenai   hal   –   hal   atau   variabel   yang   berupa   catatan 
,transkrip,buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, dan sebagainya.”
                       Dari pengertian diatas dapat peneliti menyiimpulkan dokumentasi 
adalah cara pengumpulan data dengan jalan mengelompokan terhadap bahan 





dampak   pembelajaran   yang   diperlukan   untuk   menata   langkah­langkah 
perbaikanagar lebih efektif dan efisien. Observasi dipusatkan pada prases dan 
hasil tindakan pembelajaran beserta peristiwa­peristiwa yang melingkupinya. 
Langkah­langkah   obsevasi   meliputi   :   (1)   perencanaan,   (2)   pelaksanaan 
observasi kelas, dan (3) pembahasan balikan.
Pada   tahap   perencanaan,   diperhatikan   mengenai   urutan   kegiatan 
observasi   dan   penyamaan   persepsi   antara   pengamat   dan   yang   diamati 
mengenai fokus, kriteria, atau kerangka pikiran interpretasi, di samping teknik 
observasi   yang   akan   dilakukan.   Pada   tahap   pelaksanaan   observasi   kelas, 






Validasi   diperlukan   agar   diperoleh   data   yang   valid.  Validitas   yang 
digunakan perlu sesuai dengan data yang dikumpulkan. Untuk data kuantitatif 
yang berupa nilai  bahasa  Indonesia,   instrumennya diperlukan kisi­kisi   soal 
(   indikator dalam silabus  ).  Sedang data kualitatif  dapat divalidasi  melalui 
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Triangulasi   sumber,   data   diperoleh   dari   peserta   didik,   guru   dan   mitra 
kolaborasi.
F. Analisis data
Data  berupa  hasil   tes   diklasifikasikan   sebagai   data   kuantitas.  Data 
tersebut dianalisis secara  deskriptif,  yakni dengan membandingkan nilai tes 
antarsiklus.  Yang   dianalisis   adalah   nilai   tes   siswa   sebelum  menggunakan 
media  gambar,  dan nilai   tes  detealh siswa menggunakan media  permainan 
sebanyak dua siklus. Kemudian, data yang berupa nilai tes antarsiklus tersebut 
dibankingkan   hingga   hasilnya   kapat   mencapai   batas   ketercapaaian   atau 
indikator keberhasilan yang telah ditetapkan.
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan model yang dilakukan oleh 
Kemmis dan Mc Taggart  yang merupakan pengembangan dari  model  Kurt 















dikembangkan  oleh  Kemmis  dan  Mc Taggart.  Kedua  ahli   ini  memandang 
komponen sebagai langkah dalam siklus, sehingga mereka menyatukan dua 
komponen yang kedua dan  ketiga,  yaitu   tindakan dan  pengamatan  sebagai 
langkah berikutnya, yaitu refleksi kemudian disusun sebagai modifikasi yang 
diaktualkan  dalam bentuk   rangkaian   tindakan dan  pengamatan   lagi,  begitu 
seharusnya.
G. Indikator kinerja
Indikator   pencapaian   dalam   penelitian   ini   ditetapkan   :   nilai 
pengusahaan bilangan 1­5 sebagai batas tuntas pembelajaran matematika yang 






dilaksanakan   sesuai   dengan   perubahan   yang   ingin   dicapai.  Untuk  melihat 
penguasahaan   bilangan   1­5   dilakukan   tes.   Hasil   tes   sebagai   dasar   untuk 







• Merencanakan   pembelajaran   yang 













5 Pengamatan • Melakukan   observasi   dengan 
memakai format observasi.
6 Evaluasi/Refleksi • Melakukan   evaluasi   tindakan   yang 
telah dilakukan.
• Melakukan   pertemuan   untuk 
membahas   hasil   evaluasi   tentang 
skenario pembelajaran dan lain­lain.
• Memperbaiki   pelaksanaan   tindakan 









I,   dilakukan   penyempurnaan 
tindakan.
E. Pengamatan   program 
tindakan II.
8 Tindakan • Pelaksanaan program tindakan II.
9 Pengamatan • Pengumpulan daka tindakan II.























1 DK 40 40 50
2 Tf 60 60 40
3 Ih 40 40 50
4 El 60 60 60
5 Ms 60 60 60
6 Dn 40 40 40
7 Ud 40 40 40









1. Nilai terendah 40 40 50
2. Nilai tertinggi 70 70 70
3. Nilai rerata 55 60 60




















































Oleh  karena   itu  guru  hendaknya memilih  pendekatan  pembelajaran 




Perencanaan   tindakan  meliputi   penyusunan   rencana  pembelajaran  yang 
meliputi   :   Kegiatan   awal/apersepsi,   kegiatan   inti,   kegiatan 




Pelaksanaan   tindakan   sesuai   dengan   rencana  pembelajaran  yaitu   untuk 





menghitung   dengan   menggunakan   media   permainan   kartu.   Dalam 
pembelajaran   menggunakan   system   klasikal   kemudian   dengan 
menggunakan pengajaran  individual.Pelaksanaan kegiatan akhir/penutup 
selama   10   menit   dengan   ulangan   harian   yang   berupa   tes   akhir. 
Dilaksanakan selama 4 x pertemuan setiap pertemuan diakhiri tes.
3. Hasil Pengamatan 
Hasil   pengamatan   dapat   berupa   pengamatan   pada   hasil   pembelajaran 
maupun pengamatan pada proses pembelajaran. 













1 DK 50 50 55
2 Tf 60 60 55
3 `1 60 60 50
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4 El 60 60 60
5 Ms 60 60 60
6 Dn 50 55 55
7 Ud 60 60 60








1. Nilai terendah 50 50 55
2. Nilai tertinggi 70 75 75
3. Nilai rerata 60 60 65















































dan  melaksanakan   sesuai   tugas   pembelajaran.  Dari   hasil   pembelajaran 























































harian   siklus   I   : 
nilai terendah 50, 
nilai tertinggi 75, 







rata­rata 60. 65. dari  70 menjadi 






meliputi   :   Kegiatan   awal/apersepsi,   kegiatan   inti,   kegiatan 





















1 DK 55 60 60
2 Tf 60 60 60
3 Ih 60 60 60
4 El 60 60 60
5 Ms 60 60 60
6 Dn 60 60 60
7 Ud 60 70 70








1. Nilai terendah 55 60 60
2. Nilai tertinggi  75 80 80
3. Nilai rata­rata 65 65 70
















































No. Uraian Siklus 1 Siklus 2 Refleksi






































































dari   50  menjadi 
55, nilai tertinggi 




























secara   kelompok   kecil 
terdiri dari 2 siswa
2. Proses pembelajaran




































































1 2 3 1 2 3 1 2 3
1 DK 40 40 50 50 50 55 55 60 60
2 Tf 60 60 40 60 60 55 60 60 60
3 Ih 40 40 50 60 60 50 60 60 60
4 El 60 60 60 60 60 60 60 60 60
5 Ms 60 60 60 60 60 60 60 60 60
6 Dn 40 40 40 50 55 55 60 60 60
7 Ud 40 40 40 60 60 60 60 70 70













1. Nilai terendah 40 55 60
2. Nilai tertinggi  70 75 70
3. Nilai rata­rata 55 65 80


























































Dengan   media   permainan   kartu   ini   memberikan   pengaruh   positif 
terhadap proses  pembelajaran  menghitung bilangan 1s/d  10 mata  pelajaran 
matematika..   Proses   pembelajaran   tampak   lebih   menyentuh   pada   tingkat 









anak   tuna   grahita   akan   lebih   mudah   dalam   mengingat   materi   pelajaran 
matematika
         Dengan demikian dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa dengan 
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RENCANA PELAKSANAAN
PEMBELAJARAN
SEKOLAH                      :   SLB / B­C  YPAALB LANGENHARJO
MATA PELAJARAN     :   MATEMATIKA
KELAS                            :  D1 / C ( SDLB )
SEMESTER                    :  II ( dua  )
PERTEMUAN             :  Siklus 1
ALOKLASI WAKTU  : 3 X 30 menit 
I.   .STANDAR KOMPETENSI  :
­ Mengenal bilangan 1 – 10
II    KOMPETENSI DASAR       :
      ­ Membilang dan menyebut bilangan 1­ 10   
III. INDIKATOR   :
      ­Membilang bilangan  1 ­ 10
      ­Menunjukkan bilangan dari 1 ­ 10
      ­Menyebutkan bilangan 1 ­ 10 
IV. TUJUAN PEMBELAJARAN :
      ­Siswa dapat membilang bilangan 1 – 10 
      ­Siswa dapat  menunjukkan bilangan dari 1 ­ 10
     ­ Siswa dapat  menyebutkan bilangan 1 ­ 10 
V. MATERI POKOK : 
    ­Bilangan 1 – 10 
VI.METODE  :
    1. Ceramah
    2. Tugas
    3. Tanya jawab
    4. Demontrasi
VII. KEGIATAN  PEMBELAJARAN  
       A. Kegiatan awal
           1. Guru mengajak murid untuk berdoa bersama – sama.
           2. Guru memberi salam , dan murid menjawab salam.
           3. Guru memberi materi yang akan diajarkan 
           4. Apersepsi .
      B. Kegiatan inti  . 
    1. Murid disuruh menirukan dengan menyanyikan lagu bilangan 1 ­ 10
    2. Guru memperlihatkan bilangan 1 – 10 dengan gambar angka  dari 1­    
        10, kemudian murid diajak membilang  dengan bermain kartu bila   ­
         ngan dari 1 – 10 . 
          3. Guru mengajak murid  dengan tanya jawab tentang bilangan 1 ­10  
              dengan permainan kartu  bergambar buah – buahan dan hewan .
     C. Kegiatan akhir 
          1 .Guru menyuruh murid  satu persatu maju ke depan dengan 
              menunjukkan angka dari 1 – 10 .
          2. Guru mmberikan evaluasi 
                                                                                            
ALAT DAN SUMBER BAHAN
8. ALAT
8. Kartu Bilangan 1 sampai 10
 

